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Les cultures 
informatiques obren la 
porta als mons artificials, 
als mons de disseny, a la 
cultura com a artifici. És 
cert que totes les cultures 
humanes són artificis, 
perb no totes es veuen a 
si mateixes d'aquesta 
forma. Les mitocultures, 
o c~iltures objecte 
d'estudi tradicional de 
I'antropologia, es veuen a 
si mateixes com basades 
en la tradició i els 
avantpassats. Les 
Iogocultures o cultures 
de la modernitat diuen 
basar-se en la natura o la 
historia. Ara estem 
comencant a veure les 
cultures que es veuen a si 
tnateixes sortides de 
projectes, de dissenys, i 
que a la vegada tenen el 
disseny com la seva 
finalitat. I de la mateixa 
manera que els poetes i 
sacerdots van ser les 
persones de 
coneixements dins les 
mitocultures, i els 
científics i els matematics 
els més grans exponents 
del coneixement 
modern, ara estan 
apareixent nous tipus de 
personatges del 
coneixement, els 
"csmputer scientists", els 
biotecnolegs, els 
dissenyadors de ciutats 
digitals ... que produeixen 
aquestes cultures de la 
societat de la informació. 
L'article narra l'evolucio 
d'un d'aquests projectes i 
personatges i el seu 
procés de transculturació 
com antropoleg 
treballant amb les 
cultures informatiques. 
Computer cultures open 
the door to artificial 
worlds, to worlds of 
design, to culture as 
artifice. Zt's true that all 
human cultures are 
artificial, but not all see 
themselves in this 
fashion. ~(Mythocultures,~) 
or the cultures 
traditionally the object of 
anthropological research, 
see themselves as based 
upon tradition and the 
ancestors. ~(Logocultures,)~ 
or cultures of modernity, 
claim to be based upon 
nature or history. Now 
we are beginning to see 
cultures that see 
themselves as the product 
of projects, of design, 
while a t  the same time 
having design as their 
goal. And just as poets 
and priests were the 
bearers of knowledge in 
mythocultures, and 
scientists and 
mathematicians the great 
exponents of modern 
knowledge, today new 




designem of digital 
cities-who produce these 
cultures of the 
information society. The 
article narrates the 
evolution of one of these 
projects and protagonists 
and his process of 
transculturation as an 
anthropologist working 
with computer cultures. 
Els inicis d'un programa de recerca sobre 
cultures informatiques 
Al 1988, ara fa justament 10 anys, es va fer a 
Barcelona una conferPncia internacional amb el 
títol ((Models de futur, noves tecnologies i tradi- 
ció cultural)). Gran part de les ponPncies es van 
recollir al llibre ((Problemas en torno a un cam- 
bio de civilización~) (A. Rojo i A. Serra, et al., 
1988) . 
Aquest va ser l'inici d'un programa de recerca 
sobre cultures informitiques que es va iniciar 
amb un acord entre la Universitat de Barcelona i 
la universitat nord-americana de Carnegie Me- 
llon, patrocinat principalment pel Departament 
de PresidPncia de la Generalitat de Catalunya. Un 
grup d'antropblegs dirigits per la doctora Maria 
Jesús BuxÓ, aleshores directora del Departament 
d'Antropologia Cultural i Histbria d'AmPrica i 
~ f r i c a ,  van treballar durant dos anys als labora- 
toris d'aquesta universitat a Pittsburgh fent un  
treball que va donar lloc a dues tesis doctorals so- 
bre el tema. 
La meva tesi es va concentrar a intentar esbri- 
nar el tipus de coneixement que aquests computer 
scientists generaven. Partia de la hipbtesi que es 
tractava d'un nou tipus de recerca basada en el 
disseny. Per aquells temps, els estudis de Manuel 
Castells sobre les noves tecnologies comencaven 
a ser coneguts. Perb no acabaven d'explicar com 
sortia aquesta nova tecnologia. Encara avui els 
seus Últims treballs enciclopPdics, com la trilogia 
I'Em de la Informació (M. Castells, 1997) es basen 
en un estudi més sociolbgic que antropolbgic so- 
bre quin tipus de coneixement desenvolupen 
aquests informitics. 
Fidel a l'objectiu de l'antropologia cultural d'a- 
nalitzar (cel coneixement socialment compartit)) 
d'una comunitat, Goodenough dixit, la meva re- 
cerca es va dedicar a analitzar els projectes de re- 
cerca que durant els Últims 25 anys aquests in- 
formitics havien desenvolupat, essencialment 
per a DARPA, 1'AgPncia Avancada del Departa- 
ment de Defensa dels EUA. Si les noves tecnolo- 
gies sortien de la recerca, i fonamentalment de la 
recerca acadPmica, teníem davant nostre una 
magnifica oportunitat d'estudiar les fonts d'a- 
questa nova cultura: una universitat de recerca 
En DC~LIBII centre, els e 
no sokmerit 'espais' 
un I'orcaic snllaqava amb I'actual 
pionera als EUA en el camp de la computer science. 
1,'objectiu de la meva recerca seria analitzar els 
sistemes de coneixements d'aquests computer 
scizntists, per tal d'esbrinar una de les claus de les 
cultures informitiques. 
E n  aquest moment, pocs antropblegs estaven 
lent el mateix. Una de les que ho estava fent era 
1lia11a Forshyte, malauradament morta fa pocs 
anys d 'u t~  accident a Alaslta. Ella estava estudiant 
cls informitics d'un laboratori de la ve'ina Uni- 
versity of Pittsburgh. Poc temps després (1992), 
cs va coilstituir 1'American Anthropological As- 
sociation, CASTAC, Comittee on Study of Scien- 
ce, Technology and Computing. Ja eren uns 
quants més. 
La cultura enginyera de Carnegie Mellon 
University: el  disseny com a coneixement 
Urla de les raons més importants per anar a 
CMU va ser els treballs de Herbert Simon sobre 
I,es Citncies del Disseny ( H .  Simon, 1981), llibre ab- 
solutament recomanable com a introducció a la 
cultura de disseny dels informitics. 
S'hi parla del sorgiment d'unes cccikncies del 
disseny)) diferents de les ciencies naturals. 
Aquestes cikncies tractarien amb el problema dels 
((mons artificials)), de les coses cc contingents)), a 
diferencia de les altres que es limitarien als fenb- 
mens necessaris, als ((mons naturals)). Des d'una 
lectura antropolbgica justament aixb semblava 
I'objecte de l'antropologia: l'estudi dels mons ar- 
tificials, els mons humans. No per casualitat Her- 
bert Simon comencari la seva carrera acad2mica 
com a professor de ciencia política. Perb hi havia 
una cosa absolutament nova en aquest llibre, que 
anava més enlli de l'antropologia, i de la matei- 
xa ciPncia social tal com la coneixem almenys a 
Europa. Efectivament, nosaltres a Europa ano- 
menem científic social a la persona que estudia, 
bé en la tradició positivista, dialectica o interpre- 
tativa, els mons artificials, els mons culturals. 
Per6 H. Simon els veia d'una forma diferent. Els 
veia des de l'enginyeria: 
((En el moment que introdulm 'síntesi' així 
com 'artifici' entrem en el camp de l'enginyeria. 
'SintPtic' s'utilitza molt sovint en el sentit ampli 
de 'dissenyat' o 'compost'. Parlem d'enginyeria 
com d'alguna cosa referida a la 'sintesi', mentre 
cikncia es refereix a 'l'anilisi'. Objectes sintktics o 
artificials -i més especificament objectes pros- 
pectius artificials que tenen propietats desitja- 
bles- són l'objectiu central de l'activitat i l'habi- 
litat enginyera. )) (1 981 :7) 
La diferPncia de punt de vista entre u n  an- 
tropbleg i H. Simon no es basava tant en l'objec- 
te d'estudi, els mons artificials, sinó en el tipus 
Phgina principal del web de Rav@lnet. 
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d'estudi, el tipus de coneixement, amb el qual 
s'encarava l'estudi d'aquest objecte. The Sciences 
of the Artificial va establir, per primera vegada al 
1969, que es podien estudiar els mons artificials 
des de, almenys, dos punts de vista molt dife- 
rents: el de la ciitncia o el de l'enginyeria. Tot i ai- 
xí, després de dues entrevistes fetes al seu des- 
patx al campus de CMU, em vaig adonar que el 
mateix Herbert Simon no estava d'acord amb 
aquesta interpretació . El que ell volia en realitat 
era portar els enginyers al món de la ciencia, que 
per ell era només una, com tot el coneixement. 
Perb el mitji cultural l'havia trai't, així com la se- 
va m&. Si alguna cosa té el que est; escrit és que 
escrit queda. A més Simon havia estat el dis- 
senyador juntament amb A. Newell del primer 
programa d'Intel.lig2ncia Artificial (el Logic The- 
orist), del qual estava molt orgullós. Al final del 
seu llibre, fins i tot Simon defensa un cccurricu- 
lum for social design)) que té molt a veure amb el 
que antropblegs com Blomberg van intentar fer 
amb el projecte VICOS. Perb la seva vocaci6 ha- 
via estat definitivarnent la d'un cientific, aixb si, 
molt americi i molt pragmitic. 
Per a un  jove científic europeu, habituat a una 
separació histbrica entre les ciitncies i les engi- 
nyeries, el sol descobriment d'una universitat en- 
ginyera, on les ciencies socials i les humanitats 
treballaven per donar suport i cultura als engi- 
nyers, que a més feien recerca, i on s'havia fet u n  
intent de generalitzar un curriculum basat en el 
disseny a tot l'alumnat, va significar el descobri- 
ment d'un món nou. 
Després de dos anys d'entrevistes, observaci6 
participant i anilisi de contingut de mks de 25 
anys de proposals a DARPA, vaig concloure amb 
les següents tesis que vaig presentar per primera 
vegada al 91 Congrés de 1'American Anthropolo- 
gical Association in San Francisco el 1992 a la UB 
com a resum de la meva tesis doctoral: 
1. La ciencia de la computació desenvolupada 
al llarg de 25 anys de recerca basica a CMU cons- 
titueix un  nou tipus de coneixement tebric de ti- 
pus tecnolbgic basat en el disseny. Aquest conei- 
xement inclou de forma complementhria la re- 
cerca científica tradicional, inclosos els mittodes 
empírics i lbgics. 
2. Aquest coneixement esti en un procés obert 
de generació de nous camps de recerca i noves 
disciplines que es generen en un procés de sinte- 
si de coneixements i de nous dissenys. Més que 
una ciitncia de l'artifici, preferim anomenar-10 
una nova enginyeria o tecnologia tebrica que te 
per objectiu el disseny de nous sistemes possibles 
i la seva realització prictica. 
3. Aquest tipus de coneixement constitueix un 
saber organitzat, en forma de xarxa, d'una co- 
munitat que va més enllh d'una universitat i d'un 
país. En tant que aquesta comunitat constitueix 
una comunitat de coneixement clau de la nova 
societat de la informació, el seu coneixement es 
converteix en un coneixement decisiu dins el 
nou ordre digital. 
(http:Ilwww.ac.upc.es/homes/artur/AAA92.html) 
Perb d'on sortia tota aquesta revolució? Quin 
procks va posar en contacte un científic social 
com Simon amb la tecnologia? El procés havia 
co1nenc;at a un  think tank anomenat RAND Cor- 
poration (http:llwww.rand.org) als anys cin- 
quanta. Era el lloc on molts físics i cientifics con- 
tiriuaven treballant per als militars dissenyant sis- 
ternes artificials, com abans ho van fer al Man- 
hattan Engineering District. 
Un d'aquest sistemes van ser els primers pro- 
grames dlIntel-ligencia Artificial, desenvolupats 
per Simon I Newell. L'ordinador en aquesta cul- 
tura va ser un  artifici més, veritablement molt 
1~16s complex que els fets fins ara per l'enginyeria. 
Internet, inicialment, ARPANET, en va ser un  al- 
tre. A RAND, van tenir lloc uns dels primers es- 
tudis sobre la tecnologia de commutació de pa- 
quets, fets per P. Baran, que estan a la base d'In- 
ternet. 
La recerca a CMU va provar que hi havia una 
diferencia notable entre els enginyers tradicionals 
i els nous ((científics de l'artificin. Mentre que 
aquells s'havien dedicat a dissenyar sistemes que 
fu~lcionaven (it works), els nous cccomputer scien- 
tists)) dissenyaven models de nous sistemes possi- 
bles, que a més funcionaven (no sempre). La di- 
ferencia era fonamental. No és el mateix dis- 
senyar un  PC que dissenyar una Miquina de Tu- 
ring. Aquesta 6ltima és un model tebric de mh- 
quina computacional destinada a provar determi- 
nades hipbtesis. Els cccomputer scientist)), al- 
menys els de recerca, se suposa que volen fer el 
segon. S6n ((enginyers tebricsr). No volen simple- 
ment {{resoldre problemes)) (problem solving) sinó 
dissenyar nous sistemes possibles i després provar 
la seva ((viabilitat)) amb un sistema pilot. Li diuen 
(( validacici" . 
Així va néixer la cccomputer sciencen, com a 
cccikncia de l'artifici)). Perb el nom ciencia no té 
res a veure amb el que entenem a Europa per 
cc ciP11cia )) com a sistema de coneixement destinat 
a descobrir ((que són i com funcionen)) les coses 
(Icuhn), sinó amb dissenyar quins nous sistemes 
són possibles i com fer-10s realitat. 
Al 1988, el Computer Science and Technology 
Board, una organització nacional que agrupa els 
mis  representatius cientifics informitics del país, 
basant-se en la definició de Simon sobre la cien- 
cia de l'ordinador concloi'a: ((La ciPncia de l'ordi- 
nador tebrica té un  paper molt diferent dins l'a- 
nomenada ciencia dels ordinadors al de, per 
exemple, la física tebrica dins la física. Els físics 
tebrics busquen comprendre l'univers físic, que 
existeix independentment. Els cientifics de l'ordi- 
nador tebrics busquen comprendre totes les pos- 
sibles arquitectures o algoritmes que els cientifics 
de l'ordinador creen ells mateixos H. (CSTB, 1988, 
pig. 60 ). És a dir, dissenyen ells mateixos. 
Aquesta recerca bisica en ccinformktican té im- 
plicacions molt profundes i de candent actualitat. 
Si bé fins ara la recerca es classificava en bisica o 
aplicada segons la feia la ciencia o la tecnologia, 
ara tenim un tipus de recerca bhsica feta per la 
tecnologia. El passat 23 d'octubre de 1997, la Na- 
tional Academy of Science i la National Academy 
of Engineering dels EUA presentava un docu- 
ment estratkgic, Preparing for the 21st Century: 
Science and Technology Policy in a New Era (1997), 
on per primera vegada ha admes aquest nou ti- 
pus de recerca, la ((recerca tecnolbgica bisica)) : 
({Quan analitzem la recerca suportada pel go- 
vern federal, les tradicionals distincions fetes en- 
tre ciencia bisica i aplicada o entre ciencia i tec- 
nologia molt sovint porten a errors. La 'recerca 
tecnolbgica bisica' complementa la recerca bksi- 
ca científica, i no hauria de ser classificada com a 
'recerca aplicada'. Aquella inclou activitats de re- 
cerca com la predicció de moviments i corriments 
de terres causats per terratremols, la recerca so- 
bre metodologies per a experiments clínics, la 
construcció d'un ordinador bptic i el desenvolu- 
pament d'una nova classe de component d'alta 
temperatura per als motors. Les inversions direc- 
tes del govern en ciencia i tecnologia amb objec- 
tius econbmics haurien d'estar focalitzades en la 
recerca a llarg termini de gran utilitat en ciPncia i 
tecnologia bisica, que produeixen ambdues be- 
neficis més enlli del que el sector privat pot ob- 
tenir per a ell mateix)). 
(NAS, 1997. Http://www2.nas.edu/new/2 176.html) 
La recerca antropolbgica feta per l'equip de la 
UB a CMU es veu així confirmada: hi ha un  tipus 
de coneixement específic nascut d'aquesta cultu- 
ra informhtica. 
bktwt uitoro! 
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La qüestió ara era: podia aquesta nova engin- 
yeria néixer també en altres camps com el dis- 
seny de sistemes i més encara de comunitats més 
complexes com universitats digitals, empreses 
virtuals, xarxes ciutadanes? Quina seria la funció 
dels antropblegs dins d'aquest camp? Una funció 
semblant a la dels físics i matemitics (com Von 
Newman o Turing) que van ajudar a crear els pri- 
mers ordinadors? Quk esdevindran aquests an- 
trophlegs? Una nova mena de nous informitics? 
Una mena de ((social designers))? I quins proble- 
mes de tot tipus hauran d'afrontar? 
Internet i les xarxes ciutadanes 
Un antrop6leg a una universitat politicnica 
A CMU vaig prendre contacte amb Internet. De 
fet el projecte de campus virtual de CLWU va ser 
el primer experiment de construir no solament 
un campus informatitzat sin6 una veritable co- 
munitat on line. La generalització dfInternet a 
principis dels noranta va obrir la possibilitat de 
dissenyar a gran escala sistemes de comunicació 
de grup i per tant comunitats virtuals. El projecte 
Andrew a CMU va ser dels primers. Perb tot i 
sent un projecte de disseny educatiu i informitic 
a la vegada, els estudis dels científics socials de 
CMU (S. ICiesler i L. Sproull, 1987) van ser els 
classics estudis d'impacte social. El disseny social 
del campus virtual no es va fer. Arcadi Rojo, tam- 
bé a l'equip de la UB, va analitzar en la seva tesi 
els esforqos del Centre for Educational Compu- 
ting per fer un  disseny educatiu a CMU. 
Internet va aparkixer des del primer moment 
com un fenomen no Únicament informitic sin6 
social. De fet, va introduir el concepte de xarxa i, 
progressivament, de comunitat dins les cultures 
informatiques, encara dominades en els vuitanta 
per la tecnologia de l'ordinador personal. Em vaig 
fer soci de la recent constit~iida Internet Society 
(http://www.isoc.org), 
l'organització professional dlInternet, creada el 
1992. I vaig fer tot el possible per crear el capítol 
catala a la meva tornada a Europa al 1993. Al ju- 
liol de 1995 es va fundar, sent un dels primers a 
fer-ho a tot el món 
(http://cat.isoc.org). 
La tornada a Europa a l'estiu del 93 va ser de- 
sastrosa. Em vaig adonar que un dels obstacles 
clau que té Europa per desenvolupar les seves 
prbpies cultures informitiques, és el retard de les 
seves universitats. Dividides entre universitats de 
cikncies i de tecnologia, i encara centrades a la 
dockncia, amb a penes recerca, els obstacles per 
entendre els orígens de les cultures inforrnhtiques 
semblaven insuperables. Després de diversos in- 
tents desafortunats de trobar feina corn a investi- 
gador en cultures informatiques a les universitats 
de citncies i lletres, l'oportunitat cs va presentar 
insospitadament a1 Departament d'Arquitectura 
de Computadors de la Universitat Polittcnica de 
Catalunya. 
Si hi ha alguna universitat a Espanya que co- 
menta a semblar-se a les universitats de recerca 
tecnolbgiques nord-americanes és sens dubte la 
UPC. En particular al comencament dels noranta 
la UPC acabava de crear un Campus Nord, on per 
primera vegada sc superava la divisi6 tradicional 
entre escoles, el seu complcx d'inferioritat davant 
la UB i concentrava els estudis de les noves engi- 
nyeries en aquest nou campus. Per altra banda, 
nous centres de recerca comencaven a sorgir amb 
l'objectiu de desenvolupar projectes europeus. 
Al 1994 vaig comencar a treballar al projecte 
COMIC, un projecte europeu de recerca sobre 
sistemes informatics de treball cooperatiu. Neces- 
sitivem un científic social. A mesura que els sis- 
temes informitics se socialitzen els informitics 
busquen experts d'altres camps que els ajudin a 
estudiar com dissenyar millor i més efectius siste- 
mes. En aquest projecte la feina va ser fer un tre- 
ball de camp on line estudiant una organització 
internacional dedicada a I'educació i la coopera- 
ci6 entre joves, anomenada I*EARN. 
(http:llwww.ac.~~pc.er;lhomes/arturlI*EARN.html). 
Es tractava de veure quins sistemes de comu- 
nicaci6 utilitzaven, quina estructura tenia aques- 
ta associació, quines finalitats i expericncies amb 
kxit. Una feina que no va passar de ser merament 
analítica. 
Un projecte d'antropologia aplicada 
El següent projecte, que ara finalitzem, ha es- 
tat un altre projecte europeu, EPITELI0 
(http://www.epitelio.org), 
un projecte de telematica contra l'exclusió so- 
cial. 
La meva funció ha canviat en aquest projecte. 
De fet, he desenvolupat una funció dissenyadora 
i constructora de xarxes ciutadanes, no mera- 
ment analítica. Les xarxes ciutadanes són un mo- 
virnent internacional de col.lectius cívics, univer- 
sitats, administracions locals, ONG, etc. que cons- 
trueixen xarxes i serveis telematics per a la infor- 
xnació local. 
La funció de l'antropbleg ha variat en aquest 
projecte. De fet es complica. La feina de treball de 
camp, d'observació participant, d'observació dels 
usos i costums de les organitzacions participants, 
s611 ja 11omGs una part del projecte. La finalitat és 
amb tot aquest material analític dissenyar una 
nova associació amb base telematica que benefi- 
cii' els diferents grups i col.lectius que comencen 
la prova i que al final del projecte s'han transfor- 
mat, han canviat. En aquest sentit, no és gaire di- 
Serent d'un projecte d'antropologia aplicada tal 
com van ser descrits per George M. Foster en el 
seu rnanual d'Antropologia Aplicada (1 974). 
El cas amb més exit ha estat la xarxa ciutadana 
del Raval, RavalNet 
(http://www.bcnet.upc.es/ravalnet). 
Iniciada per un  col.lectiu de mestres que diri- 
geixen u n  local de joves, TEB, aquesta xarxa té 
ara una entitat jurídica prbpia, dóna servei a unes 
20 associacions del barri més marginal de Barce- 
lona, i rnitjanqant cursos de formació, una incan- 
sable feina de diiileg i treball amb els joves ha 
aconseguit provar que Internet pot ser una plata- 
forma de treball, aprenentatge i relació humana 
per a joves abocats a la delinqü6ncia i la margi- 
nació. De fet han rebut un premi de lfInstitut del 
Voluntariat de la Generalitat de Catalunya re- 
centment. La funció de l'antropbleg s'ha basat en 
diferents aspectes: 
I .  La selecció de la metodologia de ((disseny 
participatiu)) (participatory design) desenvolupa- 
da als anys setanta per l'escola escandinava d'in- 
formitics. L'objectiu d'aquesta metodologia és fer 
partícips els usuaris en el disseny del sistema tec- 
nolbgic que s'ha de posar en marxa. 
2. La selecció del tipus de comunitat virtual a 
desenvolupar, les xarxes ciutadanes, o cccommu- 
nity networking n. 
(http://www.bcnet.upc.es/magaz.html) 
Es tracta d'un tipus de sistema obert creat per 
la mateixa societat civil. Iniciat als Estats Units i a 
Canadi, aquest sistema permet una participació 
molt oberta del teixit associatiu del barri o la ciu- 
tat en qüestió. 
3.  La selecció d'Internet com la plataforma tec- 
nolbgica on suportar aquesta xarxa ciutadana. En 
tant que sistema obert que permet la comunica- 
ció multimcdia tant local com global, aquest pro- 
jecte s'ha basat a facilitar les eines i la formació 
necessaries a les associacions participants, per tal 
que elles mateixes poguessin construir el seu es- 
pai a la xarxa. 
Com en el cas de l'experiment VICOS de Blo- 
omberg, la formació s'ha revelat com l'element 
clau del projecte. I els mestres i educadors com 
l'element mes motivador i dinamitzador de l'acti- 
vitat prictica de construcció d'una xarxa ciutada- 
na. De fet, una de les principals llicons del pro- 
jecte és que per construir una societat de la in- 
formació als barris, pobles i ciutats, els centres de 
formació i educació, tenen un paper dfccintel.lec- 
tual col.lectiu)) del barri o poble. Són la universi- 
tat del poble. I aquestes tecnologies surten primer 
pel món universitari, s'estenen després comer- 
cialment i arriben finalment al conjunt de la ciu- 
tadania. 
Tot aixi, la recerca ha fet el paper iniciador. 
Gricies a ella s'ha pogut establir la comparació de 
diferents experiPncies internacionals, introduir 
metodologies de treball ja provades, aixi com es- 
tablir en dues conferPncies internacionals un 
marc de cooperació ampli. (Primera i Segona 
Conferkncia Europea de Xarxes Ciutadanes, 
ECN'97 i ECN'98, 
http://www.bcnet.upc.es/ecn98). 
D'altra banda, diversos esforcos estan en mar- 
xa per establir un  camp de recerca propi sobre 
xarxes ciutadanes: el primer al setembre de 1997, 
va ser un  workshop sobre ((Community networ- 
king as a new research field)) a la Universitat de 
Lancaster 
(http://www.canet..upc.es/ws), 
el segon sobre ((The community design of com- 
munity networks)) a Seattle el proper octubre del 
98. 
(http:IIwww.scn.orgliplcommnetlcscw-pdc-workshop.html) 
Tot i sent innovadors aquests esforcos, encara 
queda per definir u n  marc tebric una mica més 
ampli. De nou dues bptiques són possibles, depPn 
com es consideri el fenomen de les cultures in- 
formitiques, si des del vessant de la cikncia o des 
de l'enginyeria. La primera bptica condueix a la 
sociologia o l'antropologia, bisica i aplicada, de 
les cultures informitiques. La segona, intenta 
obrir una enginyeria de les cultures informiti- 
ques, tant de recerca bisica com aplicada. 
Nous reptes de futur: l'enginyeria de les 
cultures informatiques 
De 1 'antropologia aplicada al disseny cultural 
Les cultures informitiques obren la porta a en- 
tendre la cultura humana com artifici dissenya- 
ble. Una veritable oportunitat, amb molts riscos. 
L'antropologia cultural com a ciencia esti par- 
ticularment ben dotada per descobrir les claus 
d'aquest món artificial. Pel fet de ser una de les 
últimes ci6ncies socials desenvolupades s'ha es- 
pecialitzat en la part menys material i cognosciti- 
va de la cultura humana, ara cada vegada més 
valorada dins la societat del coneixement. 
Lluny ja del vell economicisme, propi de la re- 
volució industrial, la societat informitica valora 
cada vegada més els coneixements i, en particu- 
lar, els nous coneixements. 
Perb l'antropologia en tant que cikncia social 
est2 lligada al descobriment del que existeix, i a 
utilitzar-10 en el millor dels casos en forma d'an- 
tropologia aplicada. L'antropologia aplicada cnca- 
ra participa del model tradicional de RfrD, quc 
dóna a la cikncia la funcici de recerca bisica i a la 
tecnologia, la seva aplicació. En aquest sentit, 
l'antropologia aplicada seria lfaplicaci6 de la cien- 
cia antropolbgica hisica. Perb, i si com ens diu la 
NAS existeix una recerca tecnolbgica de tipus b i -  
sic? Quina seria aquesta recerca bisica tecnolbgi- 
ca en el camp de les cultures humanes? I quP es- 
tudiaria? A l'igual que la recerca bisica informi- 
tica estudia els nous models possibles d'ordina- 
dors, la recerca bisica en el camp de les cultures 
humanes estudiaria les noves cultures possibles i 
com fer-les realitat. 
Aquesta és l'opció de l'autor d'aquest paper. 
Ara i durant els propers anys, decades, el que ne- 
cessitem és el mateix tipus de recerca bhsica que 
els informitics han desenvolupat en els íiltims 
quaranta anys per aconseguir sistemes com Inter- 
net. Per6 aquesta vegada per desenvolupar els 
nous sistemes socials, econbmics, i culturals que 
puguin fer servir aquesta nova tecnologia. 
Necessitem una enginyeria tebrica de xarxes 
ciutadanes, d'universitats virtuals, de noves em- 
preses digitals, etc. És a dir, una enginyeria de 
cultures digitals. Aixb es comenca a anomenar ja 
a la Comissió Europea, tecnologies de la societat 
de la informació, o Information Society Techno- 
logies. 
(http://www.cordis.lu/esprit/src/istwork.htm) 
Som doncs en el moment apropiat per incor- 
porar científics socials de tot tipus, economicistes, 
pedagogs, sociblegs, antropblegs, al camp de les 
cultures informitiques per fer-10s enginyers de 
les noves formes de comunitats digitals. El repte 
reservat als antropblegs ((reconvertits)) en aques- 
ta nova onada de ((noves tecnologies socials)) po- 
dria ser el del disseny de nous tipus de coneixe- 
nlcnts socialment compartits, clau de les noves 
cultures digitals. En tant que observadors de molt 
diferents tipus de coneixements, propis de molt 
diferents cultures, religiosos, artístics, científics, o 
tccnolbgics, els antropblegs dissenyadors poden 
estar particularment dotats per als dissenys d'a- 
quests nous tipus de coneixements, irees de re- 
cerca, nous tipus de valors i representacions. 
Un primer pas en aquesta nova enginyeria se- 
ria el de desenvolupar nous projectes de recerca 
bisica en ciutats digitals, o universitats digitals, 
que tinguin per objectiu dissenyar nous models 
de ciutats o universitats. 
L'oportunitat europea: les tecnologies de la 
societat de la informació (1998-2002) 
Després de lrexperi2ncia d'EPITELIO, el nos- 
tre proper objectiu de treball és el V Programa 
Marc de la Unió Europea, que just ara comenqa. 
Si considerem que els sistemes de R&D són una 
part clau del sistema de coneixement de les cul- 
tures modernes, els Programes Marc són el prin- 
cipal esforq de recerca conjunta dels paisos eu- 
ropeus. D'aquí que poden ser considerats un  
camp privilegiat pels antropblegs, i més en par- 
ticular pels antropblegs interessats en el camp 
de les cultures informitiques. A Catalunya, el 
90% de la recerca en aquest camp prové de fons 
europeus. 
L'evolució de la recerca europea en tecnologies 
de la informació i la comunicació segueix una lb- 
gica molt clara, dels sistemes més simples als més 
complexos. Va comenqar als anys vuitanta amb 
programes de recerca en tecnologies bisiques 
(microelectrbnica, televisió digital, supercompu- 
tació). Poc a poc ha anat evolucionant cap a les 
aplicacions telemitiques. Ara el V Programa Marc 
se centra en el que anomena les Tecnologies de la 
Societat de la Informació, o IST, Information So- 
ciety Technology (atenció al canvi, d'ICT a IST). 
A partir d'aquesta evolució, el Centre d'Aplica- 
cions dlInternet, centre de la UPC del qual sóc co- 
ordinador, hem fet la taula adjunta com a hipbte- 
si de treball sobre una possible evolució de les no- 
ves Brees de recerca en els propers anys. 
En aquesta taula, l'enginyeria cultural lbgica- 
ment és a l'últim lloc, o al primer, depen com es 
pugui llegir. El que sembla clar és que el disseny 
de nous valors i costums que facilitin a les cultu- 
res humanes reconciliar-nos amb els nostres pro- 
pis artefactes tecnolbgics, i en fi, amb la possibili- 
tat de dissenyar, dintre de les nostres limitacions, 
el nostre propi futur, no és una tasca ficil. 
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